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บทคัดย่อ 

งานวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์สองประการคือ 1) เปรียบเทียบการตัดสินใจซื้อสินค้าอนิเมะ ของ
ประชาชนในจังหวัดกรุงเทพมหานคร เมื่อจ าแนกตามปัจจัยส่วนบุคคล และ 2) ศึกษาปัจจัยส่วนประสมทางการตลาด
ที่ส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อสินค้าอนิเมะ ของประชาชนในจังหวัดกรุงเทพมหานคร 

ผู้วิจัยเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง จากประชากรจังหวัดกรุงเทพมหานคร จ านวน 386 ราย ด้วยวิธีการ
เลือกตัวอย่างแบบสะดวก เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่แบบสอบถามที่ ผ่านการทดสอบความตรงเชิงเนื้อหา จาก
ผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 3 ราย และหาค่าความเชื่อมั่นจากกลุ่มที่ไม่ใช่ตัวอย่างจ านวน 30 ราย ได้ค่าความเที่ยงระหว่าง 
0.79-0.83 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลประกอบไปด้วย ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การวิเคราะห์ค่าที 
การวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบทางเดียว การวิเคราะห์ค่าสหสัมพันธ์ และการวิเคราะห์ถดถอยเชิงพหุ  ผลการวิจัย
พบว่า 

1. การตัดสินใจซื้อสินค้าอนิเมะ เมื่อจ าแนกปัจจัยส่วนบุคคลพบว่ามีความแตกต่างกันในด้านเพศ และด้าน
รายได้เฉลี่ยต่อเดือนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 

2. ผลการศึกษาปัจจัยส่วนประสมทางการตลาด (4Ps) ที่มีผลต่อการตัดสินใจเลือกซื้อสินค้าอนิเมะใน
ภาพรวม พบว่าปัจจัยที่ส่งผลประกอบด้วยด้านการส่งเสริมตลาด (b=0.21) ด้านผลิตภัณฑ์ (b=0.16) ด้านราคา 
(b=0.10) และ ด้านช่องทางจัดจ าหน่าย (b=0.09) มีอ านาจการพยากรณ์แม่นย าร้อยละ 39 โดยสามารถเขียนสมการ
ได้ดังนี้  

Ytot=1.65+0.16 X1**+0.10 X2*+0.09 X3*+0.21 X4** 

ค าส าคัญ: การตัดสินใจซื้อ อนิเมะ ส่วนประสมทางการตลาด 
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Abstract 

This research aims to: 1) compare the purchasing decisions for anime products among people in 
Bangkok province based on personal factors, and 2) examine the marketing mix factors influencing these 
decisions. Data were collected from a sample of 386 individuals in Bangkok province using convenience 
sampling. Questionnaires served as the primary research tools . Passed the content validity test. The 
reliability values obtained from three experts and a non-sample group of thirty participants ranged 
between 0.79 and 0.83. They utilized content validity testing tools provided by three qualified individuals 
to ensure the accuracy of the content analysis. The statistical used for data analysis included percentages, 
mean, standard deviations, Independent t- test, One-way analysis of variance, correlation analysis, and 
multiple regression analysis. The results revealed the following: 

1. When classified by personal factors, purchasing decisions varied significantly by gender and
average monthly income. 

2. Results of the study of marketing mix factors (4Ps) on the overall decision to purchase anime
products, the study found that market promotion (b=0.21), product (b=0.16), price (b=0.10), and 
distribution channels (b=0.09) were significant influencers, with a predictive accuracy of 39 percent. The 
resulting equation is: 

Ytot=1.65+0.16 X1**+0.10 X2*+0.09 X3*+0.21 X4** 

Keywords: Purchase decision, Anime, Marketing mixed 

1. บทน า
อุตสาหกรรมการ์ตูนญี่ปุ่น ทั้งมังงะและอนิเมะต่างก็เป็นอุตสาหกรรมที่สร้างช่ือเสียงและรายได้อย่างมหาศาลให้กับ

ประเทศญี่ปุ่น ต้นก าเนิดของการ์ตูนญี่ปุ่นแม้จะไม่มีหลักฐานปรากฏอย่างแน่ชัด แต่หลักฐานของมังงะที่เก่าแก่ที่สุดที่ถูก
สร้างสรรค์ขึ้นในช่วงศตวรรษที่ 12 ถึง ศตวรรษที่ 13 ในช่ือของภาพชุด “Choju jinbutsu giga” ซึ่งเป็นภาพล้อเลียนรูปสัตว์ 
แต่ก็ไม่เป็นที่นิยมในยุคนั้นเนื่องจากการท าซ้ ารูปภาพต้องคัดลอกด้วยมือ จุดเริ่มต้นของความนิยมในมังงะก็ได้เกิดขึ้น เมื่อ 
“คัตสึชิกะ โฮคุไซ” ศิลปินผู้เป็นบุคคลส าคัญแห่งยุค และตีพิมพ์เป็นหนังสือในช่ือ “โฮคุไซมังงะ” จ านวน 15 เล่ม ราว 4,000 
ภาพ หลังจากนั้นประเทศญี่ปุ่นก็ได้ปฏิรูปวัฒนธรรมและเปิดรับอารยธรรมตะวันตกเข้ามา ท าให้มีเทคโนโลยีการพิมพ์สมัยใหม่
ในการ์ตูนญี่ปุ่นแล้ว ลายเส้นของมังงะก็มีการผสานความสมจริงในแบบตะวันตก หลังจากมังงะได้รับผลตอบรับที่ดีและได้รับ
ความนิยมอย่างมาก จึงมีการพัฒนามังงะให้เข้ากับยุคสมัยและต่อยอดจนเกิดเป็นการสร้างอนิเมชันญี่ปุ่นหรือ "อนิเมะ" ซึ่งเป็น
การ์ตูนภาพเคลื่อนไหวข้ึน [1]  
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อนิมะที่ถูกผลิตเป็นครั้งแรกในปีค.ศ. 1917 ใช้เทคนิค Cut-Out Animation หรือการวาดตัวละครลงบนกระดาษ
แข็ง แล้วจึงตัดช้ินส่วนของตัวละครและเช่ือมไว้ด้วยกัน เพื่อให้น ามาขยับเป็นท่วงท่าต่าง ๆ ที่ท าได้เพียงครั้งละ 1 ช้ินส่วน 
เท่านั้น และจะท าการถ่ายแบบเฟรมต่อเฟรมจนกว่าจะจบ [2] วงการอนิเมะญี่ปุ่นพัฒนาขึ้นอย่างต่อเนื่อง จนถึงทศวรรษที่ 
1920-1930 แม้จะชะงักตัวลงจากแผ่นดินไหวในคันโตเมื่อปี ค.ศ. 1923 แต่ความดิ้นรนก็ได้ให้ก าเนิด The Theif of Baguda 
Castle โดยโนบุโระ โอฟูจิ ซึ่งเป็นผลงานอนิเมะที่มีช่ือเสียงในระดับนานาชาติ ก่อนจะชะงักตัวลงอีกครั้งในสมัยสงครามโลก
ครั้งท่ี 2 เนื่องจาก ต่างก็กลายเป็นเครื่องมือในการประชาสัมพันธ์ของรัฐบาล (Propaganda)  

ภายหลังสงครามโลกครั้งที่ 2 ท าให้ประเทศญี่ปุ่นได้มีการรับเทคโนโลยีและวัฒนธรรมต่าง ๆ ทั้งเทคโนโลยีและ
วัฒนธรรมเหล่านั้นกลายเป็นตัวผลักดันให้มังงะและอนิเมะมีพัฒนาการมากขึ้น โดยเฉพาะอย่างยิ่งเทคโนโลยีโทรทัศน์ไฟฟ้าท่ี
เป็นจุดพลิกผันให้วงการอนิเมะมีชื่อเสียงจากทั้งในและนอกประเทศ เมื่อในปีค.ศ. 1963 “Astro Boy” หรือในช่ือไทยคือเจ้า
หนูปรมาณู โดยเทะสึกะ โอซามุ ได้กลายเป็นอนิเมะเรื่องแรกที่มีชื่อเสียงโด่งดังไปท่ัวโลก นับเป็นรากฐานท่ีมั่นคงให้กับอนิเมะ
เรื่องอื่น ๆ ท่ีได้รับความนิยมมานับแต่นั้น [3] 

อาจสรุปได้ว่า “มังงะ” (manga) และ “อนิเมะ”  (anime)1 อันเป็นส่วนหน่ึงของวัฒนธรรมญี่ปุ่นร่วมสมัย และเป็น
สินค้าทางวัฒนธรรมที่ส าาคัญ ของญี่ปุ่น ซึ่งในปัจจุบันอาจกล่าวได้ว่ามีอิทธิพลแผ่ครอบคลุมไปทั่วโลก จนเรียกได้ว่า “ใน
ปัจจุบัน เป็นเรื่องยากมากที่จะหนีพ้นจากมังงะไปได้” [4] ดังท่ีเราจะเห็นมังงะ/อนิเมะ รวมทั้งสินค้าท่ีมาจากมังงะ/อนิเมะ เช่น  
ของเล่น ของใช้ต่างๆ ปรากฏในสื่อมวลชนแขนงต่างๆ อย่างโทรทัศน์ หนังสือพิมพ์ จนไปถึง “สื่อใหม่” (new media) อย่าง
เฟซบุ๊ค (facebook) เป็นต้น อยู่ตลอดเวลา ลักษณะของมังงะและอนิเมะที่ส าคัญประการหนึ่ง ได้แก่ การเป็นสื่อที่สามารถ
น าเสนอเนื้อหา (content) ได้อย่างหลากหลาย กล่าวคือสามารถน าเสนอเนื้อหาที่เป็นความรู้ด้านต่างๆไม่ว่าจะเป็นด้าน
ภูมิศาสตร์ เศรษฐศาสตร์ และประวัติศาสตร์ [5] 

ส าหรับประเทศไทยนั้น อนิเมะได้เริ่มเข้ามาในช่วง ค.ศ.1965-1982 โดยมีเรื่องเจ้าหนูลมกรด หน้ากากเสือ และเจ้า
หนูปรมาณูที่ฉายออกอากาศผ่านโทรทัศน์ในช่อง 4 บางขุนพรหม หลังจากนั้นก็ท าให้หลาย ๆ ช่องเริ่มน าเอาอนิเมะมาฉายเพิม่
อีกด้วย จนถึงขั้นพัฒนาเป็นการฉายการ์ตูนแบบฉายทุกวันเสาร์และอาทิตย์ ในรอบเช้าเป็นต้นไป และมีการพัฒนาจนมีช่อง
โทรทัศน์ส าหรับฉายอนิเมะโดยเฉพาะ เช่น cartoon club แล้วมีการผลิตและจ าหน่ายดีวีดอีนิเมะดว้ย แต่เนื่องจากยุคปัจจุบัน
มีการฉายอนิเมะในช่องทางสตรีมมิ่งแบบถูกลิขสิทธ์ิ เช่น Netflix AIS Play Line TV เป็นต้น ซึ่งเป็นทางฉายอนิเมะที่ค่อนข้าง
ไวและช้ากว่าต้นทางเพียงไม่กี่ชั่วโมง นับว่าเป็นช่องทางที่สะดวกและเข้าถึงง่าย โดยช่องทางสตรีมมิ่งเหล่านี้จะมีทั้งแบบไม่เสีย
เงินและแบบเสียเงิน นอกจากนี้ยังมีแชแนล Muse Thailand ของบริษัท MUSE Communication Singapore เป็นอีกหนึ่ง
ทางเลือกช่องทางสตรีมมิ่งที่น่าสนใจของคนไทย ผ่านแอปพลิเคชัน YouTube  และยังมีอีกช่องทางหนึ่ง คือ แอพพลิเคชันที่
ทางช่องจัดท าเพื่อให้รับชมการ์ตูนญี่ปุ่นและการ์ตูนประเทศอื่นๆ โดยเฉพาะ อย่างถูกลิขสิทธิ์แต่ถ้าจะรับชมต้องเช่ือมต่อ
อินเทอร์เน็ตทุกครั้ง [6]  

อุตสาหกรรมอนิเมะสามารถท ารายได้ให้กับประเทศญี่ปุ่นอย่างมหาศาลเพราะนอกจากนับรายได้จากอนิเมะ มังงะ 
แล้ว เมื่ออนิเมะตามช่องทางต่าง ๆ จนเป็นที่นิยมในระดับหนึ่ง จะมีการจัดจ าหน่ายสินค้าเกี่ยวกับอนิเมะนั้น ๆ และตัวละครใน
เรื่อง ไปจนถึงน าตัวละครมาโฆษณาหรือคอลแลปส์กับสินค้าต่าง ๆ ซึ่งสินค้าอนิเมะญี่ปุ่นมีการท าแบบพิเศษมากมาย ไม่ว่าจะ
ของลิมิเต็ด กล่องสุ่ม สินค้าที่เลือกแบบได้ สินค้าหน้างานต่าง ๆ การท าสินค้าแบบพิเศษเช่นนี้เป็นการที่ช่วยกระตุ้นด้าน
การตลาดให้มีความหลากหลายมากขึ้น ซึ่งจะมีสินค้าพิเศษส าหรับตัวละครที่ได้รับความนิยมสูง นอกจากนี้ยังมีสินค้าที่จัดเป็น
งานเฉพาะสถานที่ เรียกว่า อีเวนต์ แฟร์ หรือโอนลี่ช็อปประจ าแต่ละเรื่อง ท่ีอาจจะต้องมีการต่อคิวหรือจองคิวล่วงหน้า
เพื่อที่จะได้รับซื้อสินค้านั้น ๆ ในส่วนของสินค้าสุ่มจะมีทั้งประเภทท่ีเป็นได้ครบทุกลายเมื่อซื้อยกกล่อง และมีประเภทสุ่มแบบ
วางเป็นกระจาด ซึ่งไม่สามารถซื้อยกทั้งกล่องเพื่อให้ได้รับของครบทุกลายได้ ในบางครั้งสินค้าอนิเมะก็จ าเป็นต้องมีการจ ากัด
จ านวนในทางด้านการตลาดและสต็อก เพื่อไม่ให้มีปัญหาทางด้านเวลาและก าลังการผลิตอันส่งผลให้สินค้าขาดสต็อก [7] 

ประเทศญี่ปุ่นเป็นแหล่งส าคัญในการผลิตอนิเมะ รวมถึงสินค้าอนิเมะซึ่งเป็นที่นิยมขายไปทั่วโลก ร้านที่ขายสินค้า 
อนิเมะโดยเฉพาะอยู่ เช่น Animate gamers Amiami รวมถึงขายร้านอ่ืน ๆ เช่น Amazon Tower record Tsutaya HMV 
rakuten ต่างก็เป็น แหล่งที่มีผู้ที่นิยมสะสมสินค้าที่เกี่ยวข้องกับอนิเมะแวะเวียนมาจับจ่ายใช้สอย ในปัจจุบันการขายสินค้า 
อนิเมะญี่ปุ่นได้รับความนิยมมากจนมีการเปิดสาขาประมาณ 120 สาขา ทั้งในจีน ฮ่องกง ไต้หวัน เกาหลี และมีเว็บไซต์ส าหรับ
อินเตอร์ให้ซื้อและส่งของได้ทั่วโลกอีกด้วย ซึ่งอนิเมทได้เปิดตัวที่ไทยเนื่องด้วยจากเป็นโปรเจค Japan Manga Alliance 
Co.,Ltd. ซึ่งเกิดจากการรวมตัวกันของ 4 บริษัทคือ Kadokawa Corp., Kodansha Ltd., ShueishaInc. และ Shogakukan 
Inc. โดยมีเป้าหมายเพื่อลดการละเมิดลิขสิทธิ์ในต่างประเทศและโปรโมทอนิเมะ มังงะ ที่ถูกลิขสิทธ์ิให้กับลูกค้าชาวไทย [8] 
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ผู้วิจัยมีความสนใจจะศึกษา “ปัจจัยที่ส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อสินค้าอนิเมะ ของประชาชนในจังหวัด
กรุงเทพมหานคร” เนื่องจากจังหวัดกรุงเทพมหานครมีร้านอนิเมะตั้งอยู่ซึ่งเป็นแหล่งส าคัญแหล่งหนึ่งส าหรับการซื้อสินค้า และ
ด้วยการเติบโตของการขายสินค้าอนิเมะ ก าลังเป็นตลาดที่เป็นที่นิยมน่าติดตาม อีกทั้งในการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเรื่อง
ดังกล่าวในประเทศไทยเองก็ยังมีจ านวนไม่มากนัก จึงน่าจะได้กรณีศึกษาที่น่าสนใจส าหรับนักวิชาการที่จะน างานวิจัยดังกล่าว
มาต่อยอดต่อไป 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1. เพื่อเปรียบเทียบการตัดสินใจซื้อสินค้าอนิเมะ ของประชาชนในจังหวัดกรุงเทพมหานคร เมื่อจ าแนกตามปัจจัย

ส่วนบุคคล 
2. เพื่อศึกษาปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดที่ส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อสินค้าอนิเมะ ของประชาชนในจังหวัด

กรุงเทพมหานคร 

2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
1. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับส่วนประสมทางการตลาด
Kotler [9] ได้กล่าวความหมายของส่วนประสมทางการตลาดว่าเป็นเครื่องมือทางการตลาดที่สามารถและไว้ใช้ใน

การควบคุมกิจการโดยน าเอาไปผสมผสานเครื่องมือต่าง ๆ เพื่อส าหรับสนองต่อความต้องการและสร้างความพึงพอใจกับลูกค้า
ที่เป็นกลุ่มเป้าหมาย ส่วนประสมทางการตลาดประกอบด้วยทุกสิ่งที่กิจการใช้เพื่อให้มีอิทธิพลในการโน้มน้าวความต้องการให้
เป็นตามที่หวัง 

ศิริวรรณ เสรีรัตน์ และคณะ. [10] เสนอว่า ส่วนประสมการตลาด (Marketing Mix) คือ องค์ประกอบท่ีส าคัญใน
การด าเนินงานการตลาดเป็นปัจจัยที่กิจการสามารถควบคุมได้ กิจการธุรกิจจะต้องสร้างส่วนประสมการตลาดที่เหมาะสมใน
การวางกลยุทธ์ทางการตลาด และส่วนประสมการตลาด ประกอบด้วย ผลิตภัณฑ์ (Product) การจัดจ าหน่าย (Place) การ
ก าหนดราคา (Price) การส่งเสริมการตลาด (Promotion) เราสามารถเรียกส่วนประสมทางการตลาดได้อีกอย่างหนึ่งว่า 4Ps 
ส่วนประกอบท้ัง 4 ตัวนี้ ทุกตัวมีความเกี่ยวพันกัน P แต่ละตัวมีความส าคัญเท่าเทียมกัน แต่ขึ้นอยู่กับผู้บริหารการตลาดแต่ละ
คนจะวางกลยุทธ์โดยเน้นน้ าหนักที่ P ใดมากกว่ากันเพื่อให้สามารถตอบสนองความต้องการของเป้าหมายทางการตลาด คือ 
ตัวผู้บริโภค 

1. ผลิตภัณฑ์ (Product) ปัจจัยแรกท่ีจะแสดงว่ากิจการพร้อมจะท าธุรกิจได้
2. การจัดจ าหน่าย (Place or Distribution) ผลิตภัณฑ์ที่ผู้ผลิตผลิตขึ้นมาได้นั้น ถึงแม้ว่าจะมีคุณภาพดีเพียงใดก็

ตาม ถ้าผู้บริโภคไม่ทราบแหล่งซื้อและไม่สามารถจะจัดหามาได้เมื่อเกิดความต้องการผลิตภัณฑ์ที่ผลิตขึ้นม าก็ไม่สามารถ
ตอบสนองความต้องการผู้บริโภคได้  

3. การก าหนดราคา (Price) คือ การก าหนดราคาที่เหมาะสมให้กับผลิตภัณฑ์ที่จะน าไปเสนอขาย
4. การส่งเสริมการตลาด (Promotion) เป็นการศึกษาเกี่ยวกับกระบวนการติดต่อสื่อสารไปยังตลาดเป้าหมาย
หัวใจส าคัญของการวิเคราะห์ 4P Marketing Mix ก็คือการเข้าไปในหัวของลูกค้า และการเข้าใจว่าลูกค้าแต่ละ

กลุ่มมีความต้องการไม่เหมือนกัน ส่วนมากแล้ว 4P Marketing Mix มีไว้ใช้เพื่อสร้างแผนการตลาดที่เหมาะสมกับสินค้าที่มีอยู่
หรือกลุ่มลูกค้าเป้าหมาย  

การท าธุรกรรมผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ในทุกช่องทางที่เป็นอิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่ อินเทอร์เน็ตและระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ การพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์สามารถกระท าผ่านโทรศัพท์เคลื่อนที่  การโอนเงินอิเล็กทรอนิกส์ การจัดการห่วงโซ่
อุปทาน การโฆษณาในอินเทอร์เน็ต แม้กระทั่งซื้อขายออนไลน์ โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อลดค่าใช้จ่ายและเพิ่มประสิทธิภาพของ
องค์กร โดยการลดบทบาทของความส าคัญขององค์ประกอบทางธุรกิจลง เช่น ท าเลที่ตั้ง อาคารประกอบการ โกดังเก็บสินค้า 
ห้องแสดงสินค้า รวมถึงพนักงานขาย พนักงานแนะน าสินค้า พนักงานต้อนรับลูกค้าเป็นต้น ดังนั้นจึงลดข้อจ ากัดของระยะทาง
และเวลาในการท าธุรกรรมลงได้ [11] 

รูปแบบประเภทของเว็บไซต์ [12] จะประกอบไปด้วย 
1. การประกาศซื้อ-ขาย (E-Classified)
2. เว็บไซต์แคตตาล็อกสินค้าออนไลน์ (Online Catalog Web Site)
3. ร้านค้าออนไลน์ (E-Shop Web Site)
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4. การประมูลสินค้า (Auction)
5. ตลาดกลางอิเล็กทรอนิกส์ (E-Marketplace)
6. การค้าผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Commerce)

2. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการตัดสินใจซ้ือและการบริโภค
Kotler [13] อธิบายว่า การตัดสินใจของผู้บริโภคจากปัจจัยภายใน คือ แรงจูงใจ การรับรู้ การเรียนรู้ บุคลิกภาพ

และทัศนคติซึ่งจะแสดงให้เห็นถึงความต้องการ และ ตระหนักว่ามีสินค้าให้เลือกมากมาย กิจกรรมที่ผู้บริโภคเข้ามาเกี่ยวข้อง
สัมพันธ์กับข้อมูลที่มีอยู่ หรือ ข้อมูลที่ฝ่ายผู้ผลิตให้มาและสุดท้ายคือการประเมินค่าของทางเลือกเหล่านั้น 

ปัจจัยท่ีมีผลต่อพฤติกรรมการซ้ือของผู้บริโภค 
1. ปัจจัยทางวัฒนธรรม เป็นปัจจัยขั้นพื้นฐานท่ีสุดในการก าหนดความต้องการและพฤติกรรมของมนุษย์
2. ปัจจัยทางสังคม เป็นปัจจัยที่เกี่ยวข้องในชีวิตประจ าวันและมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการซื้อ
3. ปัจจัยส่วนบุคคล การตัดสินใจของผู้ซื้อมักได้รับอิทธิพลจากคุณสมบัติส่วนบุคคลต่าง ๆ เช่น อายุ อาชีพ

สภาวการณ์ทางเศรษฐกิจ การศึกษา รูปแบการด าเนินชีวิต วัฏจักรชีวิตครอบครัว 
4. ปัจจัยทางจิตวิทยา การเลือกซื้อของบุคคลได้รับอิทธิพลจากปัจจัยทางจิตวิทยา ซึ่งจัดปัจจัยในตัว ผู้บริโภคที่มี

อิทธิพลต่อพฤติกรรมการซื้อและใช้สินค้า 
กระบวนการตัดสินใจของผู้บริโภค (Decision Process) แม้ผู้บริโภคจะมีความแตกต่างกัน มีความต้องการ

แตกต่างกันแต่ผู้บริโภคจะมีรูปแบบการตัดสินใจซื้อที่คล้ายคลึงกัน ซึ่งกระบวนการตัดสินใจซื้อ แบ่งออกเป็น 5 ขั้นตอน ดังนี้  
[14] 

1. การตระหนักถึงปัญหาหรือความต้องการ (Problem or Need Recognition)
2. การเสาะแสวงหาข้อมูล (Search for Information)
3. การประเมินทางเลือก ( Evaluation of Alternative)
4. การตัดสินใจซื้อ ( Decision Marking)
5. พฤติกรรมหลังการซื้อ ( Post purchase Behavior)

3. อุตสาหกรรมอนิเมะของญ่ีปุ่น
การเปลี่ยนแปลงที่ส าคัญบางประการในอุตสาหกรรมอนิเมะ ของญี่ปุ่นในทศวรรษที่ผ่านมาเกี่ยวข้องกับอิทธิพลของ

นโยบายวัฒนธรรมสาธารณะ เช่น กลยุทธ์ Cool Japan ซึ่งส่งเสริมผลิตภัณฑ์ท้องถิ่นหรือสินค้าและบริการของญี่ปุ่นใน
ต่างประเทศโดยการดึงดูดความรู้สึกของผู้บริโภคผ่านการสร้างแบรนด์ของ วัฒนธรรมประจ าชาติหรือท้องถิ่น [15] ในบรรดา
สาขาต่างๆ เช่น แฟช่ัน อาหาร โฆษณา หรือการท่องเที่ยว และโดยเฉพาะอย่างยิ่งอนิเมะและมังงะ การโปรโมตเนื้อหาถือเป็น
หนึ่งในองค์ประกอบที่โดดเด่นที่สุด การเปิดสภายุทธศาสตร์ด้านทรัพย์สินทางปัญญา ดังที่ Arai [16] อธิบายไว้ กลยุทธ์ด้าน
ทรัพย์สินทางปัญญาที่ได้รับการส่งเสริมในญี่ปุ่นตั้งแต่ปี 2002 มีเป้าหมายเพื่อให้บรรลุโครงสร้างอุตสาหกรรมที่ 'บูรณาการ
ความรู้' แทนท่ีจะเป็น 'บูรณาการแรงงาน' และเปลี่ยนญี่ปุ่นให้เป็น ' ประเทศท่ียึดถือทรัพย์สินทางปัญญา' ในบรรดามาตรการ
ที่มุ่งส่งเสริม 'วงจรการสร้างสรรค์ทางปัญญา' การส่งเสริมธุรกิจเนื้อหากลายเป็นกุญแจส าคัญในการฟื้นฟูเศรษฐกิจญี่ปุ่น  

แนวคิดการพัฒนอนิเมะของญี่ปุ่น เริ่มต้นจากนโยบาย Cool Japan ที่เน้นย้ าถึงความส าเร็จและความนิยมของแอนิ
เมช่ันญี่ปุ่นในตลาดต่างประเทศ อีกแนวทางหนึ่งก็คือ 'Towards New Growth' โดยอดีตนายกรัฐมนตรี ทาโร อาโซ (พ.ศ. 
2551 ถึง 2552) ซึ่งเขาเน้นย้ าถึงความนิยมของญี่ปุ่น แอนิเมช่ัน เกม และแฟช่ัน [17] ในแนวทางเดียวกัน Tsuguhiko 
Kadokawa มุ่งเน้นไปที่โอตาคุเพื่อเป็นแนวทางในการกระตุ้นเศรษฐกิจญี่ปุ่น โดยเน้นการแพร่หลายและความนิยมของ
แอนิเมชันของญี่ปุ่น  

ทั้งนี้ Mihara ช้ีให้เห็นว่าเหนือสิ่งอื่นใดยังมีอุตสาหกรรมอนิเมะยังมีความเปราะบางมีการต่อสู้ทางการเงินที่ไม่มีวัน
จบสิ้น นี่คืออุตสาหกรรมที่ก่อให้เกิดฉากหลังส าหรับการเปรียบเทียบทัศนคติแบบปิดของผู้ถือลิขสิทธิ์เนื้อหาของญี่ปุ่นที่มีต่อ 
YouTube ท าให้อุตสาหกรรมนี้ก าลังประสบกับภาวะตกต่ าของตลาดอย่างต่อเนื่องซึ่งก่อให้เกิดความรู้สึกถึงวิกฤต [15] 

4. อุตสาหกรรมอนิเมะของญ่ีปุ่นในประเทศไทย
ในปัจจุบัน ประเทศไทยก็ได้มีบริษัทต่างๆ น าเข้าการ์ตูนญี่ปุ่น ไม่ว่าจะในรูปแบบของ มังงะ อนิเมะ หรือผลิตภัณฑ์

จากการ์ตูน และล่าสุดก็เป็นรูปแบบของ “ไลท์โนเวล” หรือนิยายที่มีภาพประกอบแนวการ์ตูนญี่ปุ่น ซึ่งส่วนมากมีรูปเล่มขนาด
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เล็ก ไลท์โนเวลเหล่านี้ บางเรื่องได้มีการจัดท าเป็นอนิเมะ และผลิตภัณฑ์ต่างๆ ที่เกี่ยวข้อง เช่น กันพลา โมเดลหุ่นพลาสติก
ประกอบเอง ฟิกเกอร์ หรือ หุ่นจ าลอง 3 มิติที่มีขนาดเล็ก เหมาะส าหรับตั้งโชว์หรือเอาไปเล่นเพื่อความเพลิดเพลินได้ ฟิกม่า 
เหมือนฟิกเกอร์แต่ตัวฟิกม่าสามารถแยกหรือเพิ่มช้ินส่วนและจัดท่าทางได้อิสระ ม่ว่ายุคสมัยจะผ่านไปนานเท่าใด การ์ตูนญี่ปุ่น
เหล่านี้ยังคงครองใจผู้รับชม เพราะลักษณะนิสัยของตัวละคร ทรงผม เสื้อผ้า เนื้อเรื่องที่ท าให้ประทับใจ มีภาคต่อมากมายให้
ติดตาม ถึงแม้ว่าไม่ต่อเนื่องกับภาคแรกเลยก็ตาม แต่ตราบใดที่ยังคงความเป็นเอกลักษณ์เฉพาะตัวก็ยังคงด ารงความนิยมจาก
ผู้ชมคนไทยได้จากอดีตจนสู่ปัจจุบัน โดยอาจจะสรุปได้ว่า อนิเมะ เป็น soft power ของญี่ปุ่น ที่มีอิทธิพลต่อลูกค้าชาวไทย 
และทั่วโลก [6] 

กรอบแนวคิดการวิจัย 
กรอบแนวคิดในการวิจัย จากการทบทวนวรรณกรรมสามารถน ามาสร้างเป็นกรอบแนวคิดได้ดังนี้ 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิด 

3. วิธีด าเนินการวิจัย
3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง คือ ประชากรที่ซื้อสินค้าอนิเมะในจังหวัดกรุงเทพมหานคร ซึ่งไม่ทราบประชากร
แน่นอน ดังนั้นจึงค านวณหาขนาดของกลุ่มตัวอย่างโดยใช้สูตรของคอแครน (Cochran, 1953) ซึ่งก าหนดค่าความเช่ือมั่นร้อย
ละ 95 และค่าความคลาดเคลื่อนร้อยละ 5 ซึ่งได้จ านวนกลุ่มตัวอย่าง 386 ราย ใช้การเลือกตัวอย่างตามแบบสะดวกโดยการ
เก็บข้อมูลร้านค้า และออนไลน์ 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการรวบรวมข้อมูล คือ แบบสอบถาม โดยเป็นแบบสอบถามปลายปิด แบบสอบถามที่เป็น
เครื่องมือใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลครั้งนี้สร้างขึ้นโดยอาศัยแนวคิดทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง รวมทั้งกรอบแนวคิดการ
ศึกษาวิจัย  

การสร้างแบบสอบถาม เพื่อใช้เป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลการวิจัย มีขั้นตอนการ ด าเนินการดังนี้ 
1. ศึกษาเอกสารแนวคิดเกี่ยวกับ แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับส่วนประสมทางการตลาด แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับ

การตัดสินใจซื้อและการบริโภค ข้อมูลเกี่ยวกับสินค้าอนิเมะ ข้อมูลเบื้องต้นของกรุงเทพมหานครและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องโดย
น ามาสร้างเป็นกรอบแนวคิดในการวิจัยและนิยามศัพท์  

2. สร้างแบบสอบถามให้ครอบคลุมตัวแปรที่ก าหนด เพื่อสร้างแบบสอบถาม
3. น าแบบสอบถามที่สร้างขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจ จ านวน 3 คน เพื่อตรวจสอบคุณภาพด้านความเที่ยงตรงเชิง

เนื้อหา หลังจากนั้นน าไปเก็บข้อมูลจากกลุ่มที่ไม่ใช่ตัวอย่าง 30 คน เพื่อความสอดคล้องระหว่างข้อกระทงค าถามด้วย
วิธีอัลฟาครอนบาค ได้ค่าอัลฟาครอนบาคของ ส่วนประสมทางการตลาดเท่ากับ 0.94 และการตัดสินใจซื้อเท่ากับ 0.88 
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การเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยด าเนินการเก็บรวมรวมข้อมูลโดยการแจกแบบสอบถามให้กับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 
386 ชุด ภายใน 2 เดือน น าข้อมูลมาตรวจสอบความครบถ้วนการน ามาวิเคราะห์ทางสถิติ 

การวิเคราะห์ข้อมูลในการวิจัย จะน าข้อมูลที่ได้จากแบบสอบถาม โดยใช้ในการวิเคราะห์ ดังนี้ 
1. การวิเคราะห์ข้อมูลปัจจัยส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยใช้ค่าความถี่ และค่าร้อยละ
2. การวิเคราะห์ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาด (4Ps) และการตัดสินใจเลือกซื้อสินค้าอนิเมะโดยใช้ค่าเฉลี่ย และ

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน จากน้ันน าค่าเฉลี่ยมาแปลตามความหมาย 
3. เปรียบเทียบการตัดสินใจเลือกซื้อสินค้าอนิเมะตามปัจจัยส่วนบุคคล ด้วยการวิเคราะห์ค่าที และการวิเคราะห์

ความแปรปรวนแบบทางเดียว 
4. เปรียบเทียบปัจจัยส่วนประสมทางการตลาด ที่ส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกซื้อสินค้าอนิเมะ ด้วยการวิเคราะห์

ถดถอยเชิงพห ุ

4. ผลการวิจัย
1. ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม ผลการวิจัยพบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิงคิดเป็น

ร้อยละ 74.17 อายุ 19 - 24 ปี คิดเป็นร้อยละ 68.54 รายได้เฉลี่ยไม่เกิน 5,000 บาท คิดเป็นร้อยละ 40.07 และอาชีพที่
ประกอบเป็นนักเรียน/นักศึกษา คิดเป็นร้อยละ 76.49 

2. ผลการวิเคราะห์ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาด (4Ps) ในภาพรวมได้รับการประเมินในระดับมาก (Mean =
4.00) โดยด้านที่ได้รับการประเมินมากที่สุดคือปัจจัยด้านผลิตภัณฑ์ (Mean = 4.21) ปัจจัยด้านราคา (Mean = 4.10) ปัจจัย
ด้านช่องทางการจัดจ าหน่าย (Mean = 3.87) และปัจจัยด้านการส่งเสริมการตลาด (Mean = 3.81) ได้รับการประเมินมากใน
ตามล าดับ ดังตารางที่ 1 

ตารางที่ 1 ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาด (4Ps) ในภาพรวม 

3. ผลการวิเคราะห์การตัดสินใจเลือกซื้อสินค้าอนิเมะในภาพรวมได้รับการประเมินในระดับมาก (Mean = 3.91)
โดยด้านที่ได้รับการประเมินมากคือการค้นหาข้อมูล (Mean = 4.13) ด้านการตระหนักปัญหา (Mean = 4.05) ด้านการ
ตัดสินใจซื้อ (Mean = 3.93) ด้านการประเมินทางเลือก (Mean = 3.87) และด้านพฤติกรรมหลังการซื้อ (Mean = 3. 59) 
ตามล าดับ ดังตารางที่ 2 

ตารางที่ 2 การตัดสินใจเลือกซื้อสนิค้าอนิเมะในภาพรวม 
การตัดสินใจเลือกซื้อสนิค้าอนิเมะ �̅� S.D. แปลความหมาย 

การตระหนักปัญหา 4.05 0.72 มาก 

การค้นหาข้อมูล 4.13 0.74 มาก 

การประเมินทางเลือก 3.87 0.71 มาก 

การตัดสินใจซื้อ 3.93 0.74 มาก 

พฤติกรรมหลังการซื้อ 3.59 0.98 มาก 

ภาพรวม 3.91 0.58 มาก 
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ตารางที่ 3 เปรียบเทียบการตัดสินใจซื้อสินค้าอนิเมะ ของประชาชนในจังหวัดกรุงเทพมหานคร เมื่อจ าแนกตามปัจจัยส่วน
บุคคล 

การตัดสินใจเลือกซื้อสนิค้าอนิเมะ เพศ อาย ุ รายได้ อาชีพ 

การตระหนักปัญหา -1.01 0.98 2.38* 3.32** 

การค้นหาข้อมูล 2.33** 1.12 0.56 2.88* 

การประเมินทางเลือก 2.22* 1.91 2.10 3.56** 

การตัดสินใจซื้อ 2.08* 1.43 1.56 3.43** 

พฤติกรรมหลังการซื้อ 1.23 1.47 1.77 3.08* 

ภาพรวม 2.04* 1.24 1.79 3.33** 

การตัดสินใจซื้อสินค้าอนิเมะในภาพรวม เมื่อจ าแนกปัจจัยส่วนบุคคลพบว่ามีความแตกต่างกันในด้านเพศ และด้าน
รายได้เฉลี่ยต่อเดือนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 

ตารางที่ 4 ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดที่ส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อสินค้าอนิเมะ ของประชาชนในจังหวัดกรุงเทพมหานคร 
(n=386) 

B SE. Beta t sig 
(Constant) 1.65 0.10 5.44** 0.00 
ด้านผลิตภณัฑ์ X1 0.16 0.04 0.17 2.27** 0.00 
ด้านราคา X2 0.10 0.05 0.09 2.14* 0.04 
ด้านช่องทางจัดจ าหน่าย X3 0.09 0.04 0.08 2.12* 0.04 
ด้านการส่งเสริมการตลาด X4 0.21 0.03 0.22 3.87** 0.00 

R2 = .390 

ผลการศึกษาของอิทธิพลของปัจจัยส่วนประสมทางการตลาด (4Ps) ที่มีผลต่อการตัดสินใจเลือกซื้อสินคา้อนิเมะใน
ภาพรวม พบว่าปัจจัยที่ส่งผลประกอบด้วย ด้านการส่งเสริมตลาด (b=0.21) ด้านผลิตภัณฑ์ (b=0.16) ด้านราคา (b=0.10) 
และ ด้านช่องทางจัดจ าหน่าย (b=0.09) มีอ านาจการพยากรณ์แม่นย าร้อยละ 39 โดยสามารถเขียนสมการได้ดังนี้  

Ytot=1.65+0.16 X1**+0.10 X2*+0.09 X3*+0.21 X4** 

5. สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ
5.1 สรุป และอภิปรายผล 
1. การตัดสินใจเลือกซื้อสินค้าอนิเมะโดยจ าแนกจากปัจจัยส่วนบุคคล พบว่ามีความแตกต่างกันด้านเพศ และรายได้

เฉลี่ยตัวบุคคลต่อเดือน สอดคล้องกับงานวิจัยของ Chanthaphon Sukserm and Gratitude Hiranyasomboon [20] ที่
ศึกษาเรื่อง พฤติกรรมการซื้อหนังสือการ์ตูนของผู้อ่านในเขตพื้นที่ภาคกลางของประเทศไทยซึ่งผลการทดสอบสมมติฐานพบว่า 
ผู้อ่านที่มีระดับการศึกษา และรายได้ต่อเดือนเฉลี่ยแตกต่างกันมีระดับความคิดเห็นด้านผลิตภัณฑ์แตกต่างกัน ส่วนผู้อ่านที่มี
เพศ อายุ อาชีพ ระดับการศึกษา และรายได้ต่อเดือนเฉลี่ยแตกต่างกันมีระดับความคิดเห็นด้านการส่งเสริมการตลาดแตกต่าง
กัน บุคคลที่มีอิทธิพลต่อการเลือกซื้อหนังสือมีความสัมพันธ์กับเพศและอาชีพของผู้อ่าน แหล่งข่าวการออกหนังสือการ์ตูนเล่ม
ใหม่มีความสัมพันธ์กับอายุของผู้อ่าน และสอดคล้องกับงานวิจัยของ Wirongrong Phuwichai [21] ที่ศึกษาเรื่อง ค่านิยมและ
การตัดสินใจเลือกซื้อสินค้าฟุ่มเฟือยของนิสิตมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตบางเขนผลการศึกษาพบว่า เพศและรายได้
ต่อเดือนของนิสิตอย่างมีนัยส าคัญทางสถิต ปัจจัยส่วนบุคคลของนิสิตที่มีผลต่อการตัดสินใจเลือกซื้อสินค้าฟุ่มเฟือย คือ เพศ 
และ รายได้ต่อเดือนของครอบครัวอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ผลการวิจัยดังกล่าวจะขัดแย้งกับ ที่พบว่าอายุที่แตกต่างกันส่งผล
ต่อการตัดสินใจซื้อสินค้าผ่านทางแอพพลิเคชั่นออนไลน์ของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล ของผู้บริโภคในเขต
กรุงเทพมหานครไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 แม้ว่าอายุจะเป็นปัจจัยที่ท าให้แตกต่างในด้านความคิด
และสามารถส่งผลให้การตัดสินใจแตกต่างกันได้ แต่เนื่องจากปัจจุบันเทคโนโลยีทุกช่วงอายุเข้าถึงได้จึงท าให้ไม่ส่งผลนัก
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2. ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาด (4Ps) ที่มีผลต่อการตัดสินใจเลอืกซื้อสินคา้อนิเมะในภาพรวม พบว่าปัจจัยที่ส่งผล
ประกอบด้วย ด้านการส่งเสริมตลาด  ด้านผลิตภัณฑ์ ด้านราคา และ ด้านช่องทางจัดจ าหน่าย สอดคล้องกับงานวิจัยของ 
Atsadawut Thongthammachat, Wonchanok Chaiyasunthorn and Nayika Kamles [22] ที่ศึกษา พฤติกรรมการซื้อ
สินค้าของโอตาคุในพ้ืนท่ีภาคกลางของประเทศไทย โดยผลการวิจัยพบว่า ปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด ด้านผลิตภัณฑ์ 
ด้านราคา ด้านช่องทางการจัดจ าหน่าย และด้านการส่งเสริมการตลาดมีผลต่อพฤติกรรมด้านค่าใช้จ่ายโดยเฉลี่ยในการซื้อ
สินค้าโอตาคุต่อครั้ง 

5.2 ข้อเสนอแนะในเชิงนโยบาย 
1. การตัดสินใจเลือกซื้อสินค้าอนิเมะโดยจ าแนกปัจจัยส่วนบุคคลพบว่า เพศ และ ด้านรายได้เฉลี่ ยตัวบุคคลต่อ

เดือนมีความแตกต่างกันในการตัดสินใจซื้อ ดังนั้นควรให้ความส าคัญกับกลุ่มลูกค้าท่ีมีเพศท่ีต่างกันว่า มีแนวทางติดตามอนิเมะ
แนวไหน ต่างกันอย่างไร เพื่อจัดแบ่งกลุ่มตลาดให้ชัดเจนและเหมาะสม ส่วนด้านรายได้เฉลี่ยตัวบุคคลต่อเดือนที่แตกต่างกัน 
ผู้ประกอบการควรมีข้อมูลสินค้าที่ชัดเจนและตรงต่อความต้องการของลูกค้า มีผลิตสินค้าในระดับหลากหลายราคาและผลิต
สินค้าท่ีสามารถเลือกแบบของสินค้าได้แทนเน้นการสุ่มสินค้า 

2. อิทธิพลของปัจจัยส่วนประสมทางการตลาด (4Ps) ที่มีผลต่อการตัดสินใจเลือกซื้อสินค้าอนิเมะ พบว่า ในด้าน
การส่งเสริมตลาดมีผลมากที่สุดในภาพรวม รองมาเป็นด้านผลิตภัณฑ์ ด้านราคา และ ด้านช่องทางจัดจ าหน่ายตามล าดับ จึง
ควรไปมุ่งเน้นด้านส่งเสริมการตลาดในหลาย ๆ ด้านมากท่ีสุดเพื่อให้ลูกค้ามีความภักดีและซื้อซ้ าได้และมีการเสริมคุณภาพและ
ความหลากหลายของผลิตภัณฑ์ควบคู่ไปด้วย  

5.3 ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยในครั้งต่อไป 
1. การวิจัยครั้งต่อไปควรขยายประชากรออกไปในกลุ่มใหม่ ๆ นอกจากกรุงเทพมหานคร เพราะในยุคนี้คนที่อยู่

นอกต่างจังหวัดสามารถเข้าถึงสินค้า อนิเมะได้มากขึ้นโดยสามารถซื้อช่องทางออนไลน์ได้ ท าให้มีความชัดเจนในการ
ประเมินผลทางด้านประชากรมากกว่า  

2. การศึกษาครั้งนี้ไม่ได้ก าหนดช่วงอายุของผู้ซื้อ หรือไม่ได้ก าหนด GEN ของผู้ซื้อ ในการศึกษาครั้งต่อไปอาจจะ
ก าหนด หรือเลือกตามช่วงอายุ หรือกลุ่ม GEN ที่เฉพาะเจาะจงลงไป 

3. ผู้ที่สนใจสามารถขยายค าถามได้หลากหลายมากข้ึนเกี่ยวกับการเลือกซื้อท้ังในแบบการวิจัยเชิงปริมาณและการ
วิชัยเชิงคุณภาพ เพื่อให้ได้ข้อมูลที่หลากหลายและตรงความต้องการของตลาด 

4. การวิจัยครั้งนี้มุ่งไปที่ทฤษฎีทางการตลาด ผู้ที่สนใจยังสามารถน ามาต่อยอดท าวิจัยเกี่ยวกับอนิเมะได้
หลากหลายศาสตร์ในอนาคตได้มากขึ้น ทั้งเรื่องโลจิสติสก์ การจัดการเชิงกลยุทธ์ ฯลฯ เพื่อให้การวิจัยเกี่ยวกับตัวอนิเมะหรือ
อื่น ๆ ท่ีเกี่ยวข้องมีความหลากหลายมากข้ึน 
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